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Competitive Advantage: Games that effectively implement temporal upscaling may gain a 

competitive edge by offering improved performance on lower-end systems, broadening their appeal to a 

wider audience [1]. 

 

However, developers must recognize and avoid some challenges: 

Technical Complexity: Implementing temporal upscaling technology is technically demanding and 

requires careful consideration of game-specific factors. This can increase development time and 

complexity [1]. 

Artistic Vision: Striking the right balance between the advantages of temporal upscaling and the 

artistic vision of a game can be complex, as the technology may alter the intended visual style and 

experience [1,2]. 

Player Expectations: Developers must manage player expectations regarding visual quality and 

performance, recognizing that gamers may have varying preferences and hardware capabilities [1]. 

 

In Conclusion: 

Temporal upscaling technology has reshaped the computer gaming landscape by addressing the 

age-old challenge of balancing graphical fidelity and performance. It offers smoother frame rates, reduces 

hardware demands, and maintains visual consistency, significantly enhancing the gaming experience. 

However, it is not without its challenges, including the potential introduction of artifacts, inconsistent 

game support, and increased input latency. 

Developers must carefully consider these factors when implementing temporal upscaling into their 

games. As the gaming industry continues to evolve, understanding the nuances of temporal upscaling 

technology is essential for both developers and players. By making informed decisions, stakeholders can 

maximize their gaming experiences and contribute to the ongoing advancement of the medium. 
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університету водного господарства та природокористування» 

 

У роботі досліджується поведінка навченої програми на користувацьке введення даних 

засобами додаткової бібліотеки Python – TensorFlow, перевагами якої є краща візуалізація в 

порівнянні з зальновідомою бібліотекою PyTorch, що дозволяє розробникам ліпше налагоджувати 

та відстежувати процес навчання. Розроблений алгоритм використано для аналізу відгуків 

користувачів інтернет-магазину. 

 

Вступ. В сучасному світі машинне, а також глибинне навчання, стало основним 

інструментом вирішення завдання з аналізу даних, моделювання та прогнозування. У цьому 

контексті Python, який є однією з найпопулярніших мов програмування, став незамінним засобом 

для дослідження і розробки в галузі штучного інтелекту. 

Об’єктивна причина, що обумовлює широке поширення цієї технології в різних сферах 

людської діяльності є до кінця ще не усвідомлена [1]. Отож, машинне навчання – це великий 
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підрозділ штучного інтелекту, що вивчає методи побудови алгоритмів, здатних навчатися на 

наборах даних [2].  

Постановка задачі. Розглянемо задачу аналізування відгуків користувачів інтернет-магазину 

і їх характеристика як позитивних чи негативних. Мета дослідження полягає у створенні моделі 

машинного навчання, яка може автоматично класифікувати відзив користувача за текстовими 

повідомленнями, котрі можуть не співпадати із навчальними даними машини. Для цього ми 

використовуємо набір даних, який містить типові текстові повідомлення та відповідні ознаки 

класифікації (напр., 1 – позитивний відгук, 0 – негативний відгук). 

Вирішення поставленої задачі здійснювалося за допомогою додаткової бібліотеки Python 

TensorFlow [3, 4], яка дозволяє створити модель для визначення класифікації відгуків як 

позитивних, так негативних. Для цього ми задаємо початкові навчальні дані про типові відгуки і, 

навчивши машину їх оцінювати за допомогою ML-алгоритму, що автоматично виконується 

методами бібліотеки TensorFlow, проводимо розрахунок точності та візуалізуємо процес навчання 

(див. рис. 1). 

 
Рис.1. Блок-схема роботи алгоритму для навчання моделі машинного навчання 

 

Лістинг фрагменту коду, що включає ML-алгоритм і відповідає за процес навчання моделі 

має вигляд: 

#### рушій моделі 

tokenizer = Tokenizer(num_words=vocab_size) 

tokenizer.fit_on_texts(texts) 

sequences = tokenizer.texts_to_sequences(texts) 

padded_sequences = pad_sequences( 

    sequences, maxlen=max_length, padding='post', truncating='post') 

X_train = padded_sequences 

y_train = np.array(labels) 

model = keras.Sequential([ 

    keras.layers.Embedding(vocab_size, 16, input_length=max_length), 

    keras.layers.Flatten(), 

    keras.layers.Dense(16, activation='relu'), 

    keras.layers.Dense(1, activation='sigmoid') 

]) 

model.compile(optimizer='adam', loss='binary_crossentropy', 

              metrics=['accuracy']) 

model.fit(X_train, y_train, epochs=deep_wall, batch_size=batch_size) 

Комп'ютерне моделювання процесу машинного та глибинного навчання здійснено за таких 

параметрів: навчальні дані = ["Дуже хороший продукт", "Погана якість, не рекомендую", 

"Прекрасний вибір", "Погано, втратив гроші", "Все добре", "Чудовий продукт", "Велика 

розчарованість", "Рекомендую іншим", "Дуже задоволений", "Нудний продукт", "Зробіть краще", 

"Гірший вибір", "Відмінний сервіс", "Гроші на вітер", "Справжній шедевр", "Негідний продукт", 

"Не потрібно"], класифікація = [1, 0, 1, 0, 1, 1, 0, 1, 1, 0, 0, 0, 1, 0, 1, 0, 0], розмір словника слів = 

10000, максимальна довжина тексту = 10, розмір пакету для навчання = 2, кількість шарів = 15.  
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Рис.2. Результат роботи алгоритму моделі машинного навчання 

 

Результат роботи алгоритму моделі машинного навчання за цих даних представлено на 

рисунку 2. Також, на рисунку 2 відображено прогрес точності з кожним новим шаром глибинного 

навчання, що дає підвищену точність при введенні тестових даних. 

Висновки. Проведене дослідження демонструє динаміку зміни точності навченої машини 

при вводі навчальних даних. З плином часу і новим шаром глибинного навчання модель 

самовдосконалювалась, підвищуючи точність, і вже на десятому шарі показала 100% успіх у 

навчанні. А вже на тестових відгуках модель підтвердила своє навчання визначивши тип відгуку з 

ймовірністю. 

Таким чином, розроблену модель можна застосувати на практиці при оцінюванні типу 

відгуку користувача в інтернет-магазині, а також можна модернізувати до використання у  

соціальних мережах. 
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